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editorial 



¡Va estamos otra vez con vosotros! Como veréis esta segunda revista sigue la 
misma línea que la primera, tanto en sus secciones como en la idea con h que 
fue creada; para el que no se acuerde o no haya leído el prima' número se h 
recordaremos; «intentar sacar el mayor provecho de vuestro Commodore y a ti 
vez divertiros*. Esperamos que en este segundo númo-o lo consigamos tam¬ 
bién. 

Como podréi£ comprobar el resultado del primer concurso no aparece todavía 
en este número; esto se debe a que nuestra revista se confecciona con casi dos 
meses de antelación sobre la fecha de sal ida al mercado, pero no os pceoc upéis 
que en nuestro siguiente número ya aparecerá el ganador. 

Entre las secciones de la revista os quiero destacar la de BRICODORE pues 
entre este mes y el siguiente aprenderéis a fabricaros una fuente de alimenta¬ 
ción ininterrumpida que tendrá la ventaja de que el calentamiento sea menor y 
por tanto su período de vida aumente, al contrario de lo que ocurre con ti 
standar de nuestro ordenador que se calienta en sobremanera al poco tiempo de 
estar en funcionamiento, debido a que su transformador está embutido en una 
resma sintética que le impide una buena refrigeración. 

En SOI T os hablaremos de dos monitores de código máquina: ell «HESMON* 
y el «ZOOM*. 

En HARD trataremos del TRITON QUICK DISK, 

Y en las páginas centrales los dos superjuegos del mes: «NEOCLIPS* y 
«TERRORISTAS». 

Esperamos que este número os guste tanto como el anterior. 
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Commodore acaba de 
lanzar al mercado la 
nueva Unidad de Disco 
SFD 1001 (Super Fast 
Orive). Tiene un almace¬ 
namiento de 1Mbyte en 
discos de 5 1/4 doble 
cara doble densidad. Es 
compatible con el 064 y 
el 8032 y el tipo de co¬ 
nexión es la IEE-486 se¬ 
rie. 

La casa PROHOBBY, S. 
A. ha empezado a co¬ 
mercializa r en el mer¬ 
cado español un Kit 
para conexión de impre¬ 
soras Centronics a la 
«port serie» de los 
Commodore. 

PRO-LINE SOFTWARE 
acaba de lanzar el «C 
Power», que es un com¬ 
pilador de lenguaje C. El 
C Power compila direc¬ 
tamente en código má¬ 
quina. La versión para el 
064 reside en disco. 

La casa TYMAC acaba 
de introducir un adapta¬ 
dor Centronics para el 
Commodore-64. Tiene 
un buffer de 2K y test de 
impresora. 

Trabaja en dos modos. 

• Modo emulación: tra¬ 
duce las teclas de con¬ 
trol a las secuencias 
de la impresora. 

• Modo transparente 
mediante el cual se 
pueden pasar Mos ca¬ 
racteres particulares 
de tu impresora. 

TRITON QUfCK ORIVES 
es un nuevo disco de 
carcasa rígida para el 
064 de 2.8 pulgadas. 
Está siendo fabricado 
por M1TSUM COMPANY. 



# 

La Casa ELBE va a 
comercializar su primer 
modelo de monitor co¬ 
lor. La pantalla será de % 
14 pulgadas con resolu¬ 
ción standard. La en¬ 
trada de vídeo es dei 
tipo compuesta, la 
misma que utiliza el 
Commodore-64 La co¬ 
nexión en el monitor es 
del tipo BNC; también 


CL. 
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Wf/ V 

tiene entrada de audio 
del tipo DIN 180 grados. y % 
Las dimensiones del * 


aparato 
son 
360 x 
325 x 
350 
mm. 


El del 
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anora a ia excelente revista Com- 
modorc Soft Magaztne recibirás 



completamente gratis el juego Eli- 
don, cuyo precio en el mercado es de 
800 pesetas 









COM MOD-O-R E 64 

MONSERGA 




Si un fanático de las avnntums,Ml 
Ehdon es para t> Este juego es el 
n® 1 en Inglaterra, mostrando un 
despliegue de gráficos soberbios y 
un orado do dificultad pocas veces 
superado Deberás conducir el hada 
a través del bosque de Elidon en 
posea ae las pociones necesarias 
para que florezcan las plantas. 
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* CONSTANTES DE COMA 
FLOTANTE 


Son números positivos y negativos 
que contienen un punto decimal. Si 
éste no apareciese se asume que 
esté detrás del último dígito. Como 
en el caso de las constantes enteras 
los ceros a la izquierda se ignoran. 
Hay dos posibles representaciones: 

a) Número simple: 

Se representa con nueve cifras 
v significativas, aunque en realidad se 
manejan 10 El rango es de 
-999999999 a 999999998. Si el nú¬ 
mero a representar es mayor de 
999999998 se redondea por exceso, 
es decir, se mira el último dígito, si 
éste es mayor o igual a 5 se suma 
una unidad (al último dígito). 

# 

b) Notación científica 

Aún a pesar de que se aceptar 
números con una precisión de hasta 
nueve cifras, el margen numérico 
disponible resulta en algunos casos 
excesivamente limitado. Para solven¬ 
tarlo se utiliza la llamada Notación 
Científica o Notación Exponencial, 
cuyo formato es el siguiente; 


Ef significado de cada uno de los 

campos es el siguiente: 

— Signo: Es el signo del número. 
Puede ser positivo o negativo. Si 
se omite se asume que es posi¬ 
tivo. 

— Mañosa; Número con nueve ci¬ 
fras máximo que contiene: una 
cifra entera distinta de cero, el 
punto decimal y hasta 8 cifras de¬ 
cimales. 

— E: Base de potenciación repre¬ 
sentativa del número 10. 

— Signo exponente: Signo del ex¬ 
ponente. 

— Exponente: INúmero entero de 
dos cifras que indica la potencia 
a la que se va a elevar la base. El 
exponente puede variar entre + 33 
y -33. 

Otra definición, aunque poco or¬ 
todoxa. es la que dice 
que el exponente es el 
número de veces que 
hay que desplazar el 
punto decimal hasta de¬ 
jar el número con un 
solo dígito antes de di¬ 
cho punto. Si el despla¬ 
zamiento es hacia la iz¬ 
quierda el exponente 
será positivo y si es ha¬ 
cia la derecha será ne¬ 
gativo. Por ejemplo: 
0.0000006789 = 6 789E-07 
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En pantalla nos apa 
5 

30 
80 


Vamos a nacer esto mismo pero 
utilizando variables: 

A-=5;B= 3Q:C=80:PRINT A.B.C 

En este caso tendremos: 

5 

30 

80 

El resultado es el mismo, sin em¬ 
bargo, en el segundo caso variando 
los valores asignados a A.B. y C ob¬ 
tendremos otra representación dife¬ 
rente. Por ejemplo: 

A= 1.7:B = 2.8:C = A+BPRINT 
A.B.C 

El resultado será: 

1.7 

2.8 

4.5 

Como hemos podido observar el 
valor asignado a una variable, no 
tiene por que ser una constante, sino 
que puede ser el resultado de una 
operación cualquiera. 

El C-64 inicializa las variables a uti¬ 
lizar En el caso de las enteras y rea¬ 
les les asigna el valor o y a tas de 
caracteres les asigna la cadena vacía. 

Vamos a ver un pequeño ejemplo 
sobre la utilización de variables. Su¬ 
pongamos que quueremos hallar la 
media de unos determinados valores, 
por ejemplo de 3. 4. 6. 8. 7. 


10 A%=3:B%= 4:C% = 6:0%- 8:E%- 7 

20 MES-"LA MEOIDA ES: M 

30 MD = (A%+B%+C%+D% + É%) 5 

40 PRINT ME$ MD 
50 END 


En pantalla nos aparecerá: 

LA MEDIA ES: 5.6 
Tan solo cambiando las asignacio¬ 
nes de las variables, podríamos hallar 
la media de otros valores. 


TABLAS O ARRAYS 

A continuación vamos a ver un 
nuevo concepto, el de tabla o arrays 
Una tabla o arrayesvna lista de datos 
asociados referidos a un solo nom¬ 
bre de variable. Este es un nuevo 
concepto, quizás un poco más com¬ 
plicado pero muy importante debido 
a su gran utilidad. 
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TEST CURSO BASIC 

1. a ) ¿Cuáles de fas siguientes varia¬ 

bles son enteras? 

a) AL 

b) B% 

c) DIAS 

d) PVP°/o 

e) Ningina de fas anteriores. 

2. a ) ¿Cuáles de las siguientes varia¬ 

bles son de coma flotante? 

a) KM 

b) KMS 
C) RT% 

d) NVM 

e) Ninguna de las anteriores. 

3. a ) ¿Cuáles de las siguientes varia¬ 

bles son de cadena? 

a) PP% 

b) AL5 

c) DIA% 

d) CAD% 

e) Ninguna de las anteriores. 

4. a ) El carácter "%" como carácter 

de declaración de variable in¬ 
dica: 

a) Que es variable es de cadena. 

b) Que la variable es entera. 

c) Que la variable es de coma 
flotante. 

d) No indica nada. 

e) Ninguna de las anteriores. 

5. a ) Si no existe el carácter de decla¬ 

ración de variable se asume que: 

a) Se trata de una variable de 
cadena. 

b) Se trata de una variable en¬ 
tera. 

c) Se trata de una variable de 
coma flotante. 

d) Ninguna de las anteriores 


6. a ) ¿Cuáles de las siguientes asig¬ 

naciones de variables de cadena 
son correctas? 

a) ATS - 12,5 

b) C$ “ * HOLA" 

c) PP5 * " ADIOS" 

d) P15 = 184.25 

e) Ninguna de las anteriores. 

7. a ) ¿Cuál de fas siguientes asig¬ 

naciones de variables enteras 
son correctas? 

a) A1% * 128.56 

b) DIA% - "LUNES" 

c) EN% * 145 

d) $% * 1-0 

e) Ninguna de fas anteriores. 

8. a ) ¿Cuáles de las siguientes asig¬ 

naciones a variables de coma 
flotante son correctas? 

a) GT = 154.15 

b) MES - "MARZO" 

c) SIN * 0.5 

d) COS - 1 

e) Ninguna de las anteriores. 

9. a ) Al iniciarse el C-64 fas varia¬ 

bles enteras y reales se inicia ti¬ 
zan a: 

a) No tienen valor hasta que se 
■ usan. 

b) Ambas a cero, 

c) Sólo las enteras a cero. 

d) Sólo fas reales a cero. 

e) Ninguna de las anteriores. 

10. a ) Al iniciatizarse el C-64 a fas va¬ 

riables de cadena se les asigna: 

a) La cadena vacia. 

b) La cadena 

c) La cadena 
ti) La b) y a) 

e) Ninguna de las anteriores. 


§••• 


tt *t 



SOLUCIONES 

(p - oí 
ti ~6 

(o Á (e ~'Q 
ti - L . 
ti * ti -‘9 
ti -’S 

ti -> 

ti * ti -£ 
(p A (e -Z 
(p Á (q - i 


* a 


% 

* 

. * 




* 






































































alimentación 
para comodore 

Para alimentar los ordenadores y equipos 
electrónicos a ellos conectados es necesario 
disponer de corriente continua, que es la utili¬ 
zada por los circuitos que los componen. Por 
otro lado la torma de energía eléctrica más 
económica es la que nos suministra la rec eléc¬ 
trica, pero, como siempre ocurre, se encuen¬ 
tran algunas dificultades al querer utilíiar los 
medios más económicos. 


La corriente continua que 
altmenta los circuitos elec¬ 
trónicos circula siempre en 
el mismo sentido entre los 
dos bornes de conexión, 
siendo los valores de ten¬ 
sión más utilizado* + 5. + 12 
y -12 voltios 
La red eléctrica nos da 
una corriente alterna, en la 
cual se cambia el sentido de 
circulación continuamente, 
con una rapidez que viene 
indicada por la frecuencia 
de ta red en hercios, cuyo 
valor corresponde al nu¬ 
mero de cambios por se¬ 
gundo Este valor es de 50 
Hz en Europa y de 60 Hz, 
en América; dato a tener en 
cuenta, pues un equipo que 
funciona a una frecuencia 
de red puede ser oue no 


funcione a la otra. Otra ca¬ 
racterística de la red que no 
se adapta a nuestras nece¬ 
sidades es su tensión de 
220 voltios, muy superior a 
los valores antes indicados 
de 5 y 12 voltios 
Para hacer compatibles 
ambas, los ordenadores lle¬ 
van una fuente de alimenta¬ 
ción que convierte la ener¬ 
gía de red en la comente 
continua que se necesita 
La fuente que viene con los 
ordenadores está cons* 
fruida de forma que puedan 
alimentar solamente el 
equipo al que vienen incor¬ 
poradas, pues líos fabrican¬ 
tes tienen que conseguir el 
mínimo coste para poder 
competir en el mercado 


Esta limitación se con¬ 
vierte en un serio problema 
cuando queremos utilizar el 
ordenador dentro de toda la 
amplia gama de posíbiltdz 
des que nos ofrece, como 
pueden ser la comunicación 
a través de lineas telefóni¬ 
cas el control de luces o 
electrodomésticos por me¬ 
dio de un programa, etc * 
etc., pues para ello necesi¬ 
tamos una corriente que no 
nos puede dar la fuente 
propia del ordenador 

Ya que vamos a hacer 
una fuente, vamos a incluir 
una capacidad adicional 
que resulta asimismo muy 
interesante, en especial 
cuando nos encontramos 
en lugares en que la red 
eléctrica no es todo lo 
buena que desearíamos. 
Esta es lo que en lenguaje 
técnico se denomina 
* FUENTE DE ALIMENTA¬ 
CION ININTERRUMPIDA- 
que se utiliza, por la mayoría 
délos grandes ordenadores 
en los centros de cálculo. 

Como ya sabemos, los 
ordenadores almacenan la 
información, compuesta de 
programas y datos, en la 
memoria Esta memoria 
puede ser de dos clases, la 
que se llama RAM o memo¬ 
ria de acceso aleatorio (del 
inglés Random Access Me¬ 
mory), en la que se puede 
escribir o leer la informa¬ 
ción. y la que se llama ROM 
o memoria de solo lectura 
(del inglés Read Only Me¬ 
mory) en la que. como su 
nombre indica, sólo es po¬ 
sible leer la información 
que está en ella grabada La 
diferencia entre estos dos 
tipos que ahora más nos in¬ 
teresa es que cuando se va 
la alimentación en el orde¬ 
nador, tanto si lo apagamos 
como si se produce un tallo 
en ta red. toda la informa¬ 
ción que habíamos almace¬ 
nado en la memoria RAM se 
pierde, no siendo así con la 


220v 


50h i 


Fuente de 


Alimentación 


12v 


12v 


*5v 


0v 


ROM que sigue conte¬ 
niendo la información que 
el fabricante le había gra¬ 
bado previamente. 

Esto puede ser un pro¬ 
blema cuando estamos tra¬ 
bajando con el ordenador y 
se produce un corte de ten¬ 
sión (incluso en los casos 
de microcortes que se 
aprecian a la vista por un 
parpadeo en la luz), pues al 
borrarse toda la informa¬ 
ción de la memoria se nos 
pierde todo ell trabajo que 
estábamos haciendo en ese 
momento y que, si no he¬ 
mos tenido la precaución 
de salvar la información 
cada poco tiempo en la 
cinta o el disco, puede ser 
que se nos estropee la labor 
de horas, cosa no dema¬ 
siado agradable. 

Para que no se pierda la 
tensión de alimentación del 
ordenador aún en el caso 
de que falle la red utiliza¬ 
remos un circuito con una 
batería que se va a cargar a 
partir de la fuente y que va a 
servir de alimentación 
cuando sea necesario de 
forma completamente au¬ 
tomática. 

Vamos a pasar ya al estu¬ 
dio de la fuente completa 
viendo cada uno de los 
elementos que la componen 
y la fundón que realizan. 

En primer lugar debemos 
disponer de un transforma¬ 
dor que nos convierta los 
220 voltios de corriente al¬ 
terna de la red en una ten¬ 
sión más baja Como vamos 
a necesitar 9 voltios en co¬ 
rriente alterna para el orde¬ 
nador, tendremos que utili¬ 
zar un transformador con 
doble salida en el secunda¬ 
rio, una para la alimenta¬ 
ción de continua y otra para 
los 9 voltios en alterna, en 
caso de que no sea posible 
conseguir en el fugar que 
nos encontramos un trans- 
formador de esas caracte¬ 
rísticas. el mismo resultado. 
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aunque algo más caro se 
obtiene utilizando dos 
transformadores. 

El transformador va a 
cumplir dos funciones, una 
de ellas es convertir ta ten¬ 
sión alterna a 220 voltios en 
otra de menor valor, que en 
nuestro caso va a ser 12 vol¬ 
tios. adaptada a la salida de 
continua La segunda fun¬ 
ción. también de la mayor 
importancia, es aislar la 
alimentación del ordenador 
de la tensión de la red. no 
existiendo de esta forma pe¬ 
ligro en ia manipulación de 


la comente continua ni para 
las personas ni para la elec¬ 
trónica, Este aislamiento se 
debe a que los transforma¬ 
dores pasan la energía a 
través del núcleo de hierro 
sobre el que están arrolla' 
das las bobinas de hilo 
conductor de cobre por el 
que circula la corriente, pa¬ 
sando la energía de un arro¬ 
llamiento al otro gracias al 
campo magnético que pro¬ 
duce el arrollamiento pri¬ 
mario (el de la entrada a 220 
voltios) en el núcleo de hie¬ 
rro A esto se le denomina 
- aislamiento galvánico*. 


220 V 
50 Hz 


I-1 

1 -¡ " 

I I ■ 
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NUCLEO DE HIERRO 


9V 
5 Hz 


Una vez conseguido el 
aislamiento y la reducción 
de tensión gracias al trans¬ 
formador. vamos a convertir 
la corriente alterna en con¬ 
tinua gracias a unos diodos 
rectificadores y un conden¬ 


sador Los diodos dejan pa¬ 
sar la corriente en un solo 
sentido, con lo cual elimi¬ 
nan Ja parte negativa de la 
comente alterna. Esta co¬ 
rriente se llama rectificada, 
y puede ser en media onda 
o en doble onda. 


Como se ve en las figuras, 
la forma de la onda de la 
corriente rectificadora, 
aunque siempre va en el 
mismo sentido, no es todo 
lo continuo que debiera, 
pues tiene un valor muy alto 
de rizado. 

Para mejorar la forma de 
la onda vamos a utilizar 
condensadores, que son 
dispositivos que permiten 
disminuir el rizado gracias a 


su capacidad de almace¬ 
namiento de la carga eléc¬ 
trica, Estos constituyen o 
que se denomina un «fil¬ 
tro*, pues nos elimina los 
picos de tensión que no nos 
interesan 

ILa forma de onda des¬ 
pués del condensador 
queda bastante más cerca 
de la continua que estamos 
buscando, como se ve en la 
siguiente figura: 



Esta tensión solamente 
seria aplicable de forma di¬ 
recta cuando el valor del ri¬ 
zado fuera muy pequeño, 
pero para ello necesitaría¬ 
mos unos condensadores 
de valores muy altos que 
encarecerían enormemente 
el coste del circuito. 

Para conseguir una co¬ 
mente verdadermante con¬ 
tinua vamos a poner, des¬ 
pués del filtro de conden¬ 
sador, un estabilizador de 
tensión, que actualmente se 


puede conseguir en un solo 
circuito integrado, que 
además de estabilizar la 
tensió y darnos una salida 
completamente continua 
protege nuestra fuente de 
alimentación de cortocircui¬ 
tos a la salida y de sobreca¬ 
lentamientos Estos circui¬ 
tos integrados son de la se¬ 
rie 78XX para tensiones po¬ 
sitivas y 79XX para tensio¬ 
nes negativas 
Por lo tanto ya tenemos 
todos los elementos para 
construir el diagrama de 
bloques de la fuente 
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MONITORES CODIGO 
MAQUINA ZOOM 
Y HESMON 


Muchos de vosotros sabréis 
lo que es un monitor de có¬ 
digo máquina, otros, los re¬ 
cién incorporados al mundo 
de los microordenadores, no, 
A ellos va especialmente diri¬ 
gido este artículo, para que 
consigan a través de él una 
noción clara de lo que es este 
monitor. 



PC : Contador del programa 

IRQ: Vector de interrupción 

SR : Registro de estado 

AC : Acumulador 

XR : Registro X 

YR : Registro Y 

SP : Puntero del stack 

Todos estos registros nos indica¬ 
rán posteriormente, utilizando la ins¬ 
trucción R, el estado del micro al 
ejecutar una o más instrucciones. 

Los dos monitores tienen instruc¬ 
ciones de manejo comunes y otras 
que no lo son. A continuación os 
daremos una visión sinóptica de 
ellas. 


COMUNES 


Definiremos como «monitor de có¬ 
digo máquina- a aquel programa que 
reúne en él un conjunto de rutinas 
que ayudan a depurar y controlar 
programas. En el presente artículo os 
hablaremos de dos monitores: el 
-ZOOM- y el «HESMON-, ambos con 
grandes posibilidades de manejo. 

Aunque los monitores nos permi¬ 
ten crear programas en assembler, 
tienen que ser creados con sus valo¬ 
res reales, es decir, que estos valores 
deben corresponder a las posiciones 
de memoria donde van a ser ejecuta¬ 
dos; por tanto, no admiten etiquetas, 
nombres de variables ni líneas de 
comentarios. Como podréis observar 
los programas monitores no sustitu¬ 
yen a los ensambladores. 

El programa «HESMON» al estar 
escrito en cartucho y conectado a la 
puerta de expansión del Commo- 
dore, se ejecuta nada más encender 
éste. 

El «ZOOM» al estar grabado en 
cinta hay que arrancarlo efectuando 
un SYS49152 

Ambos. HESMON y ZOOM al acti¬ 
varse nos permiten visualizar lo si- 






• A Permite ensamblar nuevas ins¬ 

trucciones en código má¬ 
quina. 

• B Pone puntos de ruptura en el 

programa Al llegar a ellos el 
programa se detendrá mos¬ 
trándonos el estado de los re¬ 
gistros de CPU. Estos puntos 
se pueden activar en un nú¬ 
mero determinado de pasa¬ 
das. 

• D Permite desensamblar un pro¬ 

grama. 

• P Llena una zona de memoria 

con los dos bytes que le indi¬ 
quemos 

• G Ejecuta un programa. 

« H Permite buscar datos en me¬ 
moria. 

• J Ejecuta una subrutina hasta 

que encuentra la instrucción 
RTS. El programa debe estar 
trabajando en modo W 

• L Carga un programa en memo¬ 

ria (el ZOOM admite carga con 
relocalización). 

• N Reubicación de un programa 

en memoria. Permite trasladar 
un programa creado en una 
determinada zona de memoria 
a otra. 


























• Q Ejecuta un programa hasta 

que encuentra un punto de 
ruptura. 

• R Visualiza los registros de es¬ 

tado de la CPU. 

• R0 Quita los puntos de ruptura. 

• S Envía la zoha de memoria por 

nosotros indicada a un perifé¬ 
rico (el 1 ZOOM en esta instruc¬ 
ción tiene reubicación). 

• T Transfiere una zona de memo¬ 

ria a otra. 

• W Ejecuta un programa instruc¬ 

ción a instrucción visualizán¬ 
donos el estado de la CPU). 

• X Pasa de código máquina a 

BASJC. 

• ff Convterte un número decimal 

a he xa decimal. 

•$ Convierte un número hexade- 
cimal a decimal 

• I Permite visualizar 16 bytes he- 
xadecimales por linea y su 
traducción a 8 caracteres AS¬ 
CII. (Sólo para ZOOM. la equi¬ 
valente para el HESMON es la 
M). 

La barra espadadora efectúa scro- 
Iting de la pantalla en ambos monito¬ 
res en algunas instrucciones. 





— ¡— 

— 

* f V Efectúa la validación de un 
disco. 

**R Renombra un fichero de 
disco. 

•»S Borra un fichero de disco 
•«N Formatea un disco. 

•*C Copia un fichero a otro. 

•*D Duplica un disco. 


INSTRUCCIONES SOLO 
PARA HESMON 

• I Visualiza 16 caracteres ASCII 

por linea. 

• O Desvía la salida a otro perifé¬ 

rico (puede ser ¡impresora o 
disco). Esta instrucción es 
equivalente a la CMD de Ba¬ 
sic. 

• P Envía el contenido de la panta¬ 

lla a la impresora o disco. 

• U Efectúa un test de la RAM de 

color. 

• V Comprueba el estado de la 

RAM que indiquemos. 

• + Suma dos números decimales 

o hexadecimales. 

, - Resta dos números decimales 
o hexadecimales 

» : Modifica la memoria directa- 


INSTRUCCIONES SOLO 
PARA EL ZOOM 

• Q Sirve para introducir caracte¬ 

res ASCII directamente en 
memoria. 

• C Compara dos zonas de memo¬ 

ria dándonos las diferencias 
entre ambas. 

• E Va comparando tres bytes de 

memoria con la máscara Se 
suele utilizar sobre todo para 
encontrar instrucciones 

• M Pone los tres bytes de memo¬ 

ria de la máscara. 

• O Se utiliza para cerrar la impre¬ 

sora. 

• P Activa la impresora. 

• V Efectúa una verificación entre 

un programa en memoria y 
otro situado en un periférico. 
Esta instrucción tiene relocali* 
zación. 

• Z Salva programas en un perifé¬ 

rico de forma que puedan ser 
utilizados por un PET 

• «- Muestra el estado de la Uni¬ 

dad de Disco. 

«,$ Carga ei directorio del disco. 




mente. 

• ; Modifica los registros de CPU 

directamente. 

• , Modifica el desensamblado. 

Otra facilidad del «HESMON» es el 
scrolling hacia arriba o hacia abajo 
con las teclas de cursor en las ins¬ 
trucciones de presentación en panta¬ 
lla. 


VENTAJAS DE AMBOS 
MONITORES 

El ZOOM tiene la ventaja de poder 
utilizar perfectamente todos los co¬ 
mandos de disco, hacer relocaliza¬ 
ción en carga y verificación y salvado 
de programas. 

El HESMON tiene la ventaja del 
manejo de scrolling de pantalla, el 
efectuar sumas y restas en hexade- 
cimal y el cambio en pantalla directo. 

Como veis ambos monitores son 
bastante buenos y no es fácil deci¬ 
dirse por uno u otro. Lo importante 
es analizar el trabajo que tengáis que 
realizar y ver cuál de los dos se aco¬ 
moda mejor a vuestras necesidades 
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ORDENA TU ORDENADOR 


Quítale Trabajo a tu Micro 


Hemos diseñado la estantería ideal para que 
no tengas tirado [xir la tasa tu ordenador 
personal y accesorios, (ion este complemento 
no molestarás al resto de tu familia y tendrás 
reunido todo m equipo, sacándole el máximo 
provecho, sin que nadie te moleste. 


:as 


Acabado en efecto roble* 

Todos los cables están fuera del 
alcance de la vísta y a la vez que 
dá seguridad, permite que tcxlos 
los componentes estén encendi¬ 
dos si se* desea* 

Amplio espacio para guardar 
cassettes, libros, joysticks, et<. 

Se vende desarmado en una caja 
plana, es muy fácil de armar, 
utilizando solamente una llave 

ALLEN* 

Unidad de puente; 56,5 uns 
anc ho. 17 c rm. alto, 30,48 cms. 
fondo. 



MEDIDAS 

Ancho 83,5 í m 
Alto 79,5 un. 
Fondo 60 rm. 


Con la 
garantía 



MOSSER S. A. 

C Argos, 9 - 28037 Madrid * Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 72 96 

prij favor envíenme U*s ^iguíffitfi gabinetes 

REF. No, CANTIDAD PRECIO TOTAL 

H.975 CU. 

_Pías *--***•** 

V| m\ d< <ñvb 


Pu*v 


* * # * # 


total ptas 


###-*«•«**(*** 


□ JALON ADJUNTO D TALON CONFORMADO ADJUNTO oí.IRO 
pos I AL ó CIRO TELEGRAFICO O CONTRA REEMBOLSO DTRANS 
FERENCIA BASCAR JA O (Cía. No. CMM0 drl Be o. Onlral). O PATÍO 
API..AZARO - SOLIt 1 I F INFORMACION 




NOMBRE V APELLIDOS . 

DIRECCION ..... 

CIUDAD..PROVINCIA...TU 


*##<*•* * # 
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TRITON QUICK DISK 

Todos hemos criticado 
la falta de velocidad de in¬ 
formación en los periféri¬ 
cos del COMMODORE-64 
tanto en el datassette 
como en la Unidad de 
Disco 1541, debido a una 
falta de optimización del 
software. Para aquellos a 
los que esta falta de velo¬ 
cidad les moleste, acaba 
de salir al mercado un 
producto llamado «TRI¬ 
TON QUICK DISK», com- 
patíble con el 
Commodore-64 y conec- 
table a éste en la «expan¬ 
sión porl». 

Este nuevo sistema de 
disco utiliza, no los discos 
habituales de 5 t ¡a pulga¬ 
das sino, los discos de 2,8 
pulgadas cuyo formato 
original fue diseñado por 
la compañía japonesa Mit¬ 
sumi. 

DESCRIPCION DEL 
QUICK DISK 

Tiene un formato rectangular y un 
color parecido al de nuestro ordena¬ 
dor En su parte frontal tiene un pul¬ 
sador de potencia con su piloto de 
aviso y un diodo Led Que nos indica 
la utilización del disco. En la parte 
superior se encuentran: Ja tapa, por 
la cual introduciremos los miniflop- 
pys y el botón de Eject mediante el 
cual podremos extraerlos 

El conjunto def QUICK DISK, aparte 
de la umdad de disco, lleva también 
una caja con dos conectores y un 


switch. Uno de los conectores va 
unido a nuestro ordenador a través 
de la ex pasión port: el otro es un 
conector hembra para poder seguir 
utilizando nuestros cartuchos en el 
Commodore aunque tengamos co¬ 
nectado el QUICK DISK y el switch 
nos indicará si vamos a utilizar un 
QUICK DISK o dos 


DESCRIPCION DEL MINI- 
FLOPPY 

Los minifloppys como ya os hemos 
indicado tienen un formato de 2.8 
pulgadas y van embutidos en una 
carcasa de plástico rígido Que lleva 
unas solapillas para proteger el disco 
contra el borrado de ficheros Tienen 
una capacidad de 50 k por cara. 


INSTRUCCiONS DE MA¬ 
NEJO 

Una vez conectada la caja de ínter- 
face en la ^expansión jport* y encen¬ 
didos el QUICK DISK y nuestro 
Commodore tan sólo habrá Que te¬ 
clear SYS32768; con esto arrancare¬ 
mos el Sistema Operativo que ma¬ 
neja el disco eni nuestro Commodore 
y éste enviará el siguiente mensaje a 
la pantalla: 

••• C64 T-DOS VIO 

que nos indicará Que el WEDGE de la 
ROM de la caja interface está acti¬ 
vado. 

Ahora tan sólo tendremos que te¬ 
clear los comandos del WEDGE del 
QUICK DISK para poder utilizarlo. 


COMANDOS WEDGE 

Los comandos WEDGE son solamente 13 y nos facilitan grandemente 
el manejo del QUICK OISK Son: 

@ (Disco 1 o Disco 2) 

Mediante este comando indicaremos en qué 
unidadl vamos a trabaiar; en el caso de que 
tengamos 2 daremos t para indicar la unidad! 

1 y$¿2 para indicar la unidad 2 

@ ACOPI 

Formatea el disco destino y copia el disco ori¬ 
gen sobre el disco destino; como es natural 
este comando sólo sirve entre QUICK DJSKS, 

@ ASAVE array 

Nos permite salvar 8 caracteres en disco; éstos 
nos pueden servir como datos para el disco o 
como recordatorio (para nosotros) de la infor¬ 
mación que hay en él 

@ CASS-COPY 

Con este comando podremos salvar directa¬ 
mente ficheros del da&ssette al QUICK DISK; 
evidentemente los ficheros deberán estar des- 
protegidos, Cada bloque escrito en disco es 
verificado y se envía a Ha pantalla el mensaje 
adecuado para cada caso, es decir, si es co- 
rrecta la verificación o si hay algún error. 

@ COPY 

- 

Copa un solo fichero de un QUICK DISK a otro 
QUICK DISK, 
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TMT«n 

QUCKCXSK 


KIOftMStcJ 

HaUMdKM 


IB Doutfe-S«M 
[nMM, 

Uemi iMkWH 
Fgrm#W<líQS*c*«V 



@DIR 


©FORMAT 
<& FORMAT 


Este comando nos lista por pantalla e! nombre 
de los ficheros que contenga el disco, el nú¬ 
mero de bytes de cada fichero, si están en 
código máquina (M) o en BASIC (B) y los bytes 
que quedan libres en el disco 

Permite formatear un disco nuevo para poder 
utilizarlo 

Para el que mo sepa qué es formatear un disco 
daremos una breve explicación Formatear es 
preparar el disco para que pueda ser grabado y 
escrito en fa forma adecuada* dividiéndole en 
pistas y a su vez las pistas en sectores Para 
poder utilizar coherentemente la información 
cada bloque grabado en un sector contiene 
unos datos adicionales indicando en qué pista y 
sector se encuentra ta información siguiente y 
el estado de dicho sector (por si existiera algún 
error en él). 


@ KILL Nombre de fi¬ 


chero 


(■/ 


Se utilizará para borrar un fichero del directorio 
del disco. 


Ql LOAD Nombre de pro¬ 
grama 


@ QUIT 


Con él podremos cargar un programa en el 
ordenador 

Con este comando podremos volver a utiizar el 
BASIC normal del Commodore sin los coman¬ 
dos del OUICK DISK 


@RUN Nombre de pro¬ 


grama 


Nos permite primero cargar y después ejecutar 
un programa, tanto para programas en Basic 
como en Código Máquina 


@ SAVE Nombre de pro* 


grama 


Salva un programa en Basic en el OUICK DISK 


@ WRITE Nombre de fi¬ 
chero 


Salva un programa en código máquina o un 
fichero de datos en el OUICK DISK 


CONCLUSION 

Como véis el -TRITON OUICK 
DISK* es un peiférico bueno para el 
almacenamiento de datos, aunque su 
capacidad no es muy grande* 50K 
por cara contra 170K por cara del 
disco. Su velocidad es muy superior 
a la del disco; por ejemplo; un pro¬ 
grama de 2ÜK en el datassette tarda 
unos 3 minutos, en la Unidad 1541 
unos 30 segundos y en el OUICK 
DISK unos 8 segundos 

Otra ventaja es el tamaño y rigidez 
de los floppys que utiliza, pues son 
de un tamaño adecuado para poder¬ 
los llevar cómodamente en un bolsi¬ 
llo. I 

Como defecto o desventaja* aun* 
que solventabfe. está la falta de soft¬ 
ware en mícrofloppys. pero esto de¬ 
pende de las Casas creadoras de 
software. 

Existen versiones del TRITON 
OUICK DISK para vanos ordenadores 
como el Spectrum, Dragón 64 y MSK, 
la única diferencia con el del Com¬ 
modore es la caja de conexión al 
ordenador y el software de la ROM. 

El OUICK DISK puede llegar a ser I 

un buen periférico para vuestro 
Commodore, sólo falta conocer su 
precio en España; en Inglaterra es 
bastante bajo con respecto a la Uni¬ 
dad de Disco pues al cambio sale por 
26 400 pts (precio Inglaterra), mien¬ 
tras que la Unidad 1541 vate 40.000 
pts. (precio Inglaterra), por tanto si se 
mantiene esta diferencia de precios 
también en España, el TRITON 
OUICK DISK tendrá un gran número I 
de adeotos 
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LA CAJA ATOMICA _ 

El juego consiste en descubrir 
dónde están situados los átomos que 
tú indiques (el número lo eliges tú) 
en una caja de 8 x 8. 

Las instrucciones están dentro del 
propio juego; lo que si e$ conve¬ 
niente hacer es apuntar en una hoja 
los lugares por donde has disparado 
y el resultado obtenido Por cada 
disparo del láser se te van acumu¬ 
lando puntos de penaliza ción. 

Hay dos tableros; uno de juego (fi¬ 
gura 1) y otro para el resultado (fi¬ 
gura 2). 



1 PEM HIHIIHliHtHiliM 

2 REM * t 

3 PEH I CAJA ATOMICA I 

4 REM í | 



Z XXKXXMKXlXXffXXKXXXXKX 

lee G0SUB999 

lie PRIKT'J —I Caja ATOMICA k* 


139 PRlNT"iKI#jUMtRC DE ATCMIQS £n LA* 1 
|46 DEFFKRC2)—<8*RND<1>+1} 

INPÜT P CAJA •|NjpfllNT*fc* 

16 * FORJ* 6 TDP iFORJ * eTÜ?' i & ( 1 ,J>-e,NDCTI 
l?é FOftI«JTON 

¥*FNPi i> ;Y-FNRí j) s 1 F&CX *Y)<; fTHENSe© 


FK3URA 1 

32 31 30 29 28 27 26 25 



|?4 

23 

22 

21 

20 

19 

18 

18 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


9 10 11 12 13 14 15 16 

tablero de 

JUEGO 

FIGURA 2 

1 _2 3 4 5 6 7 0 


í 


tablero de 
resultado 



19t > 9 <x.r>-i*NOtT 

266 S- 6:C- 6 

2 : 6 ;nc>UT' RAYE*- ; F i G0SUS36&6 ! I PP« 6TMEN486 
22 6 W5*<F* n/e 
222 I45*IWT<W5> 

22* W5-W5*i 

22í ONW5GOrr024e, 256,246,276 
236 P'FIKT'C'TABÍ 26 >'tíí RROR^* - : G0TG2 1 0 
246 y»@jY«RiU-l:y*6r&0TO286 
256 X*F-3:Y»F(U*6|U»-1(6070266 
266 :Y*25-R¡Ü»-1HY*6¡&0T026B 

276 X-33-FíY»6tU»B(O*I 
266 XJ-X»U(Y1*Y*0 
2Fe IFUO 6G0T0366 
275 X2-X1-liX3»Xl»1(Y2-YJ:Y3 -yI(&OT 0316 
366 Y2-YI-1(Y3-YI*i:X2-XltX3*XJ 

316 W1-B(X1 t Y1> 

311 W2-BtX2,Y2> 

312 I43-B<X3,Y3> 

313 W I»6*W1 

314 143*2(143 

3J5 W-WI+W2 
314 W-W+W3 

317 W*W*1 

3 IB 07446070336,34 6,356,34 6 

326 PftHNT*0‘TAB<26>'OF^YO AB30FB1OCm, ’ ¡&-S*1tG0SUB306& i 
336 X-Xl¡Y*Y((GOT03B6 
346 2*lfGOT0346 
356 í— 1 

366 1 FUO 6O0T0376 
345 U»IjV» 6:GQT0386 
376 U-6iO*2 
3S6 W5*< X*iS>/8 
362 W5*INT(WS) 

385 OM4500T0426,46e,436 

376 ENO 

40e WS-<Y*l5>/8 
462 W5*lNTtW5> 

465 0NW5G0T044 6,206 >456 
416 END 

426 Z-YtG0T04*6 
436 Z”25-Y¡G0T&446 
446 Z-33-X(G0TO446 
456 Z-6*X 
446 J FZORGOTO470 


GOTO 216 



Continua pagina 18 
























































La Embajada americana 
ha sido asaltada por un 
grupo de terrónstas que 
han tomado como rehenes 
a todo el cuerpo diplomá¬ 
tico de la misma. El jugador 
en este caso toma el papel 
de un francotirador de los 
GEO, cuya misión será dejar 
fuera de combate al mayor 
número posible de terroris¬ 
tas sin que los empleados y 
diplomáticos de la Emba¬ 
jada resulten heridos. Para 
ello el francotirador deberá 
tener gran cuidado en dis¬ 
parar tan solo a los terroris¬ 
tas, que podrán ser identifi¬ 
cados gracias a un nuevo 
dispositivo diseñado por los 
servicios secretos america¬ 
nos que reconoce a los te¬ 
rroristas por el color de sus 
ropas El jugador deberá es¬ 
tar muy atento af sensor de 
terroristas situado en la 
parte superior derecha de la 
pantalla. El rifle utilizado 
por el francotirador es de 
gran precisión y su carga¬ 
dor tiene únicamente seis 
balas una vez agotadas és¬ 
tas deberá llevar el visor de 
la escopeta a la armería y 
disparar, de esta forma el 
rifle se cargará de nuevo. 



EL JUEGO 

Una vez cargado aparece¬ 
rán en pantalla unas pe¬ 
queñas instrucciones en in¬ 
glés y un número que co¬ 
rresponde al de nivel de 
nuego; éste puede ser cam¬ 
biado mediante el joystícfc. 
Los niveles son 9 siendo el 
1 el más fácil. Al arrancar ei 
juego éste siempre se inicia 
en el nivel 5. por lo que si 
quieres comenzar en un ni¬ 
vel inferior o superior debe¬ 
rás mover el joy 

Para entrar en la pantalla 
de juego basta con dispa¬ 
rar; aparecerá la Embajada 
en la parte central de la 
pantalla y en la parte iz¬ 
quierda un edificio llamado 
*ARMOR*. Es en este edifi¬ 


cio donde debes abaste¬ 
certe de munición, pa/a lo 
cual deberás hacer coinci¬ 
dir lia cruz del visor de tu 
rifle con la cruz situada en 
él, de esta forma recargarás 
tu fusil. 

En la parte superior de la 
pantalla aparecerá informa¬ 
ción de cómo va el ! juego. 
Esta será ía siguiente: 




CONTROLES 

El control del juego se 
realiza mediante el joystick 
conectado a la puerta t. 


MERIT 

HIGH 

REMAIND TIME 
TERROR IS COULOUR 
SHOTS 
LEVEL 


Puntos obtenidos 
Puntuación más alta 
Tiempo que resta 

Color de la vestimenta dei terrorista 

Disparos que te quedan 
Nivel de Juego 



CONCLUSION 

Aunque los gráficos no 
son muy buenos, el nivel de 
adición a él es alto, sobre 
todo si se juega entre va¬ 
rios. 
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INTRODUCCION 

Gracias a tu habilidad! 
salvaste a tu ciudad de las 
naves invasoras en el nú¬ 
mero anterior Ahora debe¬ 
rás asaltar el planeta ene¬ 
migo destruyendo todas las 
naves enemigas que en* 
cu entres a tu paso, así 
como las torres de control 
desde donde son dirigidas 

La tarea no es nada fácil, 
aunque contarás con dos 
grandes ayudas: una de 
ellas serta tus nuevos tor* 
pedos fotónicos que sor¬ 
tean los edificios de las ciu¬ 
dades y estallan ante la 
proximidad de las torres de 
control, aunque éstas estén 
situadas en el interior de la 
ciudad; la otra consistirá en 
un campo de energía que se 
creará alrededor de tu nave 
cuando derribes una aliení¬ 
gena y que te permitirá 
atravesar la ciudad, pero 
cuidado pues esta energía 
se agota rápidamente 


CONTROLES 

Joystíck: Se debe coneo- 
tar a la puerta 2, 

Barra espaciador a Remi¬ 
da el juego y permite visua¬ 
lizar la tabla de control, 



M. tftfHUH *1*1*1 

ih; m*i 



rrurtii VwtM- 

2CT * t 

AlIIíé¡ ¡ 


ttttl 


VI k 



JUEGO 

Al empezar verás cuatro 
niveles y a su vez dentro de 
cada uno hay otros cuatro: 


Primeramente deberás se¬ 
leccionar uno de los cuatro 
niveles principales mo¬ 
viendo el joystíck hacia 
arriba; una vez hecho esto y 
apretando el botón de dis¬ 
paro te encontrarás en la 
pista asignada a tu nave 
nodriza y volviendo a dispa¬ 
rar Iniciarás el despegue 
trasladándote a la superficie 
del planeta Este está divi¬ 
dido en cuatro zonas o sec¬ 
tores: OMEGA, DELTA, 
ZATA y QUARK Tú con tu 
astronave entras en OMEGA 
pero puedes pasar a cual¬ 
quiera de los otros cuatro 
sectores con solo ir sobre¬ 
volándolos (cada uno se co¬ 
rresponde con un cua¬ 
drante del planeta). 

La información que pue¬ 
des conseguir en cada mo¬ 
mento pulsando la barra 
espadadora es 


1 

2 

3 

4 


PRINCIPIANTES 

MEDIANOS 

EXPERTOS 


1 a 4 
5 a 8 
9 a 12 
13 a ? 




SI-8»* 5Sk” ” A H 



—- TANTEO (el del jugador) 

— MAXIMO TANTEO 

— NAVES (que le quedan al Jugador) 

— SECTOR (en el que te encuentras) 

— TORRES (en el sector) 

— ALIENIGENAS (en el sector) 

Los puntos que se pue¬ 
den conseguir son: 

— Nave alienígena destruida 300 puntos. 

— Torre de control destruida 500 puntos. 

— Hellnave alienígena destruida 1.000 
puntos. 




























©7f G0T067* 

«86 U»L*1 

*2* !F‘L>S H fHCNi «2e 

*3* G0SUBI24* 

*4* Fü&Z-JTO* 

*5* JFfcf Z)>5 ThEM^-2 
76* NtXTZ 

1*2* 1 FV<^]THCM1 *«» 

10 21 ! nj>y í ?HCf#4 | * i i GOTO 1 *6 * 

1 04 * Nl»í I * 1 

1 * 5 * í frnd< s>> í/njthcni ee* 

1**0 UJ-M 
J *7 * Hí»«4 
1*0* Ncxrm 
:*** ]PM*otTHCMn2« 

JI6* P*IWT-=* tablas 

I 1 1* G0TO158* 

*12* 

SI 3* J tHHHa 6íTHCr#Í-*MJ ; HHH* ¡ 

1133 J F'^«*NDr#^«TH'0*4»*r* :PI?ínT*C- 



1 132 PfclNT"H 


E^IJO CQlU“7íA* jiHí “3 


1*33 i r- ito lee incxt 

i 14* L*Mn>Hiuni>MHHi 
1 15* «*<L ,m«0* 

116* e*-Oi iGÜ5Ut34* 

117* GÜ5U&124* 
lie* *0*7* JT04 
1 IT* 1F«< Z )<4TMEN122* 

I2«i ppint*» q^q rQ , 

12If GOTO 1581 
122* NtXTZ 
i23* G0T045* 

124* Grt>xt 

125* i FP*-y*TM£ND» fc 04 
126* D2»1íÓI-* 


• • 


:27* I-* 


5 28* G3SU8136* 
127* O i■1s C 2■1 
13** GOSUB136* 
:3j* D2"*íDI»1 
132* *v^«t36* 
133* 02*-1iDl- 
134* G0SL*tl34t 
135* fcCTUfcN 




136* D» 1 i S» 1 
137* T*i 
13fe* 7-2*1 
J3T* C-* 

^ 2 4* * F QPK-fT02 

^ 141 * HM 4 *K 1 D 1 iLI«L 4 KI 02 

• 142* IFM5< J(Mn5>epRLl>*0*Ll< 1TH&NI51* 

142* J ,H3> 

144* jrc»«THCNI4Í* 

14 56 JFB*-0*TME**K-3IGOTOI51* 

146* T-T*1 
147* GOTO 151* 

1 43* ]FB»aA*TH£N£«&* | jGOTC 15 J * 

14 7* O 1 

fSi# «OTO 145 * 

151 * NtXTK 

152* IF D* fTMEN155 * 

153* 0**sCí 1--01102^-02 
154* GCTT0137* 

155* Sí 2 > — S 
154* FCZí*T 
157* R£TW* 

158* MtlNT* FIN* 

157* ENO 

B*P* F0»LB*54 272TD54 274íPOKElS * *íM£X7 
# «ti* 70KC54274.15 

«*2* e0X£54277,64 

m • 0*3* F0*E542?3í16J70KE54272 , i 7* 



**4* 70KE5427*,17:FO«T«-1T028*íNCXT 
8*5* ^0+íE54274, ^ífOPTs-nC5t iNÉXT 
8*5?' F0Pl8-54 272T054 2?'6 iPOKElB * * i NÉXT 
8*6* P0tf£5427é* *jP£TU«N 
1**** t>ATA*ee i , *1 **, *5**, JE2* 

1*4*1 DATA***],*8f*,4*0«»1£2* 

IM*2 GATA*** i * 6*75 + *7**, JE 11 
1***3 DAT a * * *] t *45 * * 3 6 * 6 * SE 16 
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PROGRAMAS 

BA8/C 


1 IMliiMMXMlMMlM 

2 *CM « | 

3 REM * CUATRO EN PAYA i 

4 RÉM * 1 

1 REM HliUMMliliMfl 



***-«* 

* * * 



x #a 
u» 

i^a 
13 i 

14 a 

17# 

lea 
i?a 
21« 
22 * 
221 
24# 
27# 
2*« 
285 
27* 
39# 
3 9 ! 
3se 
32* 
33# 

34# 
34 i 
33# 
340 
37# 
333 
37# 
40# 
41* 
42* 
43* 
440 
44 1 
43# 
44 a 
44 l 

47* 
430 
47# 
3## 
3 i * 
32# 
33* 
34# 
33# 
34* 
37* 
38 0 
37* 
4 ## 
41# 
42# 
43# 
44* 
43# 

449 

47# 

439 
470 
7## 
71* 
72* 
73* 
74# 
73* 
74# 
77# 
78# 
77# 
309 
•1 # 
32* 
83# 
34 0 
33# 


D1^8*< 8,3) ,L *) ,3<4) ,F(4) 

Dlr&H 14) ,N< 4> 

POR!I-1T014iREAOVÍ Z i> jNEXTZ1 
P0KE33281 ,1 

PR JNT 'JUl ti* i CUATRO EN PAVA 

INRUT-Mi LO CONOCES * ; A* 

IF LEFTfíA**1>^*N - TMEN 21# 

IF L£FT 0(A# t I>•*S*Tk£N 27# 

PRINT*M| CONSISTE EN PONER CUATRQ FlCmSfl 
PRJNT*EN LINCA* I 

PRINT* HORIZONTAL VERTICAL 0 OIAGOT^L* 

FOR IJI-l TO 32## sNEXT 

**• íO^- ioa- 

FOR1-tTQ8:F0RJ*1TQ8 í8*í1 * 

NCXTJ if*EXTl 

FOR21- Ü TÓ8ILÍ 2 U-#iNEXTZ l 
1 NRtJT * ■ ENPI E2AS* ía« 

PP!NT*^Btt M»1 fllC^TRp EN OA¥a« 

IFL£FT* <A* * t >»*N-THEN00SU834 #tRRlNT * 

G0SUB34# 

0OTO43Í 

PRINT J FORl «8TQ1STEP- 1 

PRINT* *1 

F0RJ-1T08 
PPINT8*<1 ,3) f 
NCXTJ 
PR|NT 

nexti 

P*!NT“ ■123434783- 

PPINT"*#- 
00SU88### 

RCTURN 

PRÍMT**C: NO PUEDES ^2 OTRO C* 

30SUB3### i 905008*## :<J0SU8e*## 

ÍNRUT-3 ENTRE 1 A « * |Pf 

^-INT<H) 

PR1NT-3 a ESPERA ■ 

IFNÍ10PM>8TWEN44# 

L*LfMí 

JF DTT^EN 44 0 
LfH>-L*liL-L* 1 
3«a,H)"Xf 
PPJNT 
CCSU834# 



a ESPERA flG*:SCT04i# 


00SU8124# 

F0R2-1T04 

[FSf Z)í4TKEN4## 

PRlNT-gy 

OOTO138# 

NEirrz 
MT^diVl-0 
NI» | 

f 0RTI4- 1T08 
L-LÍN 4)+1 

1 FL> ÍThEN 1 #8* 

V- I 

p*»0* IhAl 


TU GANAS* ! * 


LAS CUATRO EN RAYA 

Este juego como su nombre indica 
consiste en colocar cuatro fichas de 
un mismo color seguidas. Estas cua¬ 
tro fichas pueden aparecer vertical, 
horizontal o diagonalmente. 

Las fichas se colocan de abajo 
arriba y se van apilando unas sobre 
otras hasta conseguir tas codiciadas 
cuatro en raya. 

Aquí tu contrincante es el ordena¬ 
dor y aunque no es muy inteligente, 
si es muy lógico y no te consentirá 
una sola distracción nj un solo fallo. 
Debes estar muy atento a todas las 
jugadas pues si no tu micro te hará 
perder en más de una ocasión. 


303U8124# 

FORZl-1T04!N< 2|)■#sNEXTZ 1 

FQRZ- *T04 

3-3<2í 

i F3-fr0 3THEN| 13* 

T-8*F( l} 

IFT<4THCN78# 

NC 3) «NÍS)* i 
NCXTZ 
FQP 1 m J.T04 
N-N< 1 >- l 
1 Fh^ - JTMEN84 ® 

I l»3íW*4í3GNÍNÍ* I 
V"V*V< 1 11 *NJ yjf 31 w* 1 ) 

NEXTI 

I fw» 1THCN83# 






















CAJA ATOMICA fcj 

iU iCHRt < 4£¡ + J ) ; *| 
S&OTOS88 


¡FORJ- 1 TQS 


F R! NT * 3*T AB C 2 0 > * AYC R Z* LE JADÜfck ' : S-S+ I i GOSUE3 000 1 BOTO ?1 0 
470 PRlNT«0*TAB(2ei 'OÍALE POR* ;2*lík* jS-£*2í£OSUG3080:GOTG210 
4B8 PRINTTJ M0X1 CAJA ATOMICA kJMfi 

PPIMT-DCTIDE ESTANI <f s CJ* 

501 FORO-ITCN 
5l8 PR f NT* BOTONO I * íO; 

328 1NPUT I t J 

33 8 IF0<Ji 1){}8GÜT0333 

332 S»S*5íSOY 0548 

333 C-C+I 

34 8 NEXT 
34J PRI NT * t¿ 

338 FQPJ-ITQBíPRlNT' 

568 IFBí I * J>-8THENPR1NT 
378 PRlMT'lSSk* í 
588 NEXTiPRINT íNEXTíPRINT 

PPINT*C CB 12 34567Bk* 

PPlNT'sasn- DCALI 2ASTES' íCi - ATOMOS DE 

PRINT-ITIEMES*;s-e*3 í-puntos* 

iN^UT-tífi.'UE&A rv*s<£/N>* ;a* 

if leftscas, i>«* s*then lie 

END 

PRINT'J CAJA ATOMICA 

PPlNT'ü LA CAJA ATCMICA ES UN CUADRADO DE 8*8 
& P I NT * TIENES OJE ADIVINAR DONDE tSTPti LOS 
PftlNT*. DISPARA EL -ASER A UNA DE LAS 32 

pPJhT** PERI f'ERI CAE PARA DESC ¡J&P] R_üS . 

PPINT'SOLC PUEDES DISPARAR a la* 32 CASILLAS 
PRIN^^gtófií 2 ¿¿ DA UNA TEC*-A k' 

©ETASi 1 FA»-“*TH£N !80é 

PRlN^Jg aj RATOS kJ 

ppifr'*BQflfia--rc reflejados cuandc en una ^inea 

PR J NT * AL RATO. EXISTEN DOS ATOMOS EN LA MISMA 



38 1 
3^8 
¿88 
61 8 
¿28 
638 
*99 
1 088 
I 881 
1802 
lees 

I 004 
I 883 

: 8 e¿ 
188^ 
1 08? 
1 80P 


ÍNJ-OUE ESTAN EN LA CAJA'' 


ATOMOS *\ 
CAS I Lé_AS 
TIENES 32 


RATOS- 

EXTERIORES* 


18 10 PFJNT -0 CUANDO EL Ra^O ENTUSA POP 

AYC ABSORBIDOS CUANDO UF^ 

ayc des/iadcs cuando el 


superior o inferior 

PERPENDICULAR *; 


1018 RRINT 

1019 PP1NT 
1828 RRU<r 
1821 PPlNT*iií 
3022 GETAlJIFAS 


UNA CASILLA CONTI&UA A 
RAYO INCIDE SOBRE UN 
RAYO PASA SOBRELA'I 


UN ATOMO * 
AT 0M0 * 


CASILLA corrí GUA A 

ao da 

-THEn 1822 


UN ATOMO, ESTE SE 
UNA TECLA k’ 


DESUIA 90 GRADOS* 


;023 pp 

1824 PRINT-IB 
1823 RRINT- 


CAJA ATOMICA k' 

ti2 33322222 * 

21098763 


1 826 

PRIN^' 

3 

!■ 

||74* 

1827 

PPJNT* 

a 

21 

«23* 

I 828 

PRJNT* 

a 

3® 

u : 2 - 

1829 

PR1 NT ' 

a 

41 

« 21 * 

1 830 

P R1 NT * 

a 


B 20 * 

J 031 

P R 1 NT • 

a 


BI9“ 

1032 

PRJNT* 

a 

7l 

BIS* 

1833 

PRINT- 

a 

91 

«17* 

1834 

PR J NT * 

a 

9 1 1 1 1 1 í í 

m 

1 033 

RR I NT * 

a 

0123434 


1036 

P R I NT * £15 

o para dar 

la solución 


RAYO0k 


1 037 PPINT 1 '® 


m DA UNA TECLA k* 


1838 SETASsI FAS-**THEN 103S 
1999 RCTURN 


30 80 SJ-34272 

388 S FQPS 1 -SlTOSI+ 24 ,POKES,0¡NEXT 

3082 P0KES1 + 24,79 iPOKE&)+5»148:PQKESI+6,26 

38e3 POKES1,2401POKESI+ 1 ,33 

3884 PQK£$J + 4, i3i 

3883 FOFVO* 15T 0 0STEP- 1 

30B6 PGKESI+24 i V0 

3007 F0RDU-8T023;NEXT 

3008 NEXTsROKESl+4 t feiRETUPN 








































HUNCH BACK (El joro¬ 
bado) 

Es un juego muy entretenido. Con- 
siste en llevar al jorobado hasta su 
amada, que está presa en yn castillo, 
bien guardado por temibles guerre¬ 
ros. 

Existen varios niveles, en cada uno 
de ellos encontrarás nuevas dificul¬ 
tades como: bolas de fuego, fosos 
ardientes y guerreros 


Para cada pantalla tienes un timpo 
determinado y éste es el que tarda un 
guerrero en trepar hasta lo alto de la 
muralla donde tú te encuentras, irá 
avanzando hasta ti poco a poco sin 
que nada lo detenga. Como verás no 
te resultará nada fácil salvar a tu 
amada 

Al empezar el juego podrás ver 
unas pequeñas instrucciones apre¬ 
tando F1; en cambio si das a la barra 
espadadora empezará el juego, te¬ 
niendo entonces la posibilidad de 
elegir entre el teclado o el joystick Sí 
eliges lo primero las teclas a utilizar 
serán: 

— A : para saltar 
— < ; Para moverte a la izquierda 
— ■ : Para moverte a la derecha 
Si eliges joystick. éste lo deberás 
conectar a la puerta 2 
Para salvar a tu dama dispones de 
5 intentos o sea 5 jorobados. 


COMENTARIO 

El juego tiene una música de pre¬ 
sentación muy agradable y los gráfi¬ 
cos. aunque no son de los mejores 
existentes para Commodore. son 
aceptables En resumen es un juego 
bastante entretenido 



FROGGER II 


Es un juego con una buena mú¬ 
sica. Tu misión consiste en hacer lle¬ 
gar tus ranas hasta las nubes del 
cielo; para ello deberás pasar tres 
pantallas distintas, y como es natural, 
una vez conseguido tendrás que vol¬ 
ver a realizar lo mismo pero con más 
dificultades 

En la primera fase, para pasar a la 
segunda pantalla tendrás que subir 
tres ranas a unos troncos: para con¬ 
seguirlo te podrás ayudar de una tor¬ 
tuga que sube y baja y de los peces 
pequeños; pero no debes fiarte de 
los peces grandes ni de los cocodri¬ 
los pues te pueden dar algún dis¬ 
gusto: las burbujas de aire te darán 
puntos Una vez subidas tas ranas en 
los troncos te podrás apoyar en 
cualquiera de ellas para pasar a la 
pantalla siguiente 

En la segunda pantalla consegui¬ 
rás Ibones saltando sobre las hojas y 
llevando la rana hasta el flotador 

Para pasar a la siguiente pantalla 


tendrás que saltar sobre un pato 
blanco, éste te dejará sobre una 
nube; pero tu misión es ascender 
hasta la nube central, para ello ten¬ 
drás que saltar repetidas veces hasta 
tener el impulso que fe permitirá aga¬ 
rrarte a la primera fila de pájaros, y 
as» saltando de pájaro en pájaro po¬ 
drás llegar hasta la nube central En 
esta pantalla deberás tener cuidado 
con el dragón. Si en e* camino logras 


comerte los pájaros pequeños suma* 
rás puntos. 

El control del juego se realiza me* 
di ante el joystíck conectado a la 
puerta t o a la 2 dependiendo de que 
haya 1 ó 2 jugadores Para seleccio¬ 
nar el nivel de juego deberás dar F3 o 
F5, siendo F3 el nivel más fácil y 
para comenzar deberás apretar la te¬ 
cla Ft. É 
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CUPON DE 
SUSCRIPCION 



ahora sólo 



5.346 pías. 


Envíe HOY MISMO este cupón 
Inmediatamente empezara a recibir sus ejemplares 

y asi durante I año (12 ejemplares). 

El importe lo abonare: POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ 
GIRO POSTAL □ 

NOMBRE___ 

DIRECCION_ 

CIUDAD_C.P_ 

PROVINCIA_ 
































A 

X 




x 


L\ /i 

k 

1 X 


\jJcqucñfrs trucas 


¿~ 



X 'I 9 t'A 

- 1 
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POSICION AMIENTO 
DEL CURSOR 


Una de las posibles for¬ 
mas de realizar el posicio- 
namiento del cursor en 
pantalla es mediante esta 
corta rutina: 

1 REM RUTINA AL 
PRINCIPIO DEL PRO¬ 
GRAMA. 

2 LU=828: 

3 fOR 1 = LUTO- 
LU + 7: REAO A: POKE 
I A NEXT 

4 DATA 24. 162. 0. 160. 0. 
76. 240, 255 

10 REM EN EL PRO¬ 
GRAMA. 

20 POKE LU + 2. X: POKE 
LU+4, Y; SYS LU. 

— LU es la variable que 
indica el lugar en el 
que se situará la rutina 
de PLOT (en nuestro 
caso la hemos situado 
en el buffer del cas¬ 
sette). 

— X columna del cursor. 

— Y fila del cursor. 





RESET DESDE 
TECLADO 


Para reinicialízar el Sis¬ 
tema del Commodore se 
debe llamar a lia rutina 
KERNEL situada en la po¬ 
sición decimal 64738 me¬ 
diante un SYS64738 (R£- 
TUHN). 




VARIACION DEL 
PARPADEO DEL 
CURSOR 


Si se quiere modificar la 
velocidad de parpadeo del 
cursor se debe hacer: 

— POKE 56325. X (RE- 
TURN). 

Siendo X un valor entre 
0 y 255 (la velocidad nor¬ 
mal se consigue cuando X 
vale 58). 




INICIO DE 
UN PROGRAMA 
EN DISCO 

Todos los usuarios de la 
unidad de disco habréis 
tenido necesidad de saber 
la dirección de comienzo 
de un programa en disco y 
no habréis encontrado la 
manera de poder hacerlo. 
Para conseguirlo deberéis 
teclear este pequeño pro¬ 
grama: 

1 INPUT ''NOMBRE* : 
NOS. 

2 OPEN 2. 8. 2, NOS 

3 GET*f2. LWS. HWS. 

4 CLOSE 2. 

5 A = ASC (LWS + CHRS 

(O». 

6 B = ASC (HWS+CHRS 

<°» . 

7 PRINT INICIO DE NOS. 

8 PRINT A+256#-B 

La linea 1 nos pide el 
nombre del programa . Las 
lineas 2-4 leen la low-word 
y la high-word de inicio de 
programa. 

Las líneas 5-8 nos tra¬ 
ducen la dirección a deci¬ 
mal y nos la visualiza por 
pantalla. 


VALIDACION DE 
UN DISCO 



«Normalmente» para va¬ 
lidar un disco se hace lo 
siguiente: 

— OPEN 15 8.15 (RE- 
TURN). 

— PRINT^15, V" (RE- 
TURN). 

— CLOSE 15 (RETURN}. 
Si quieres hacerlo de 

una forma más simple te- 

t ’ | Q9 

— OPEN 15.8.15. «V»- 
CLOSE 15 (RETURN). 




♦ O 

♦ 


IMPRESION DEL 
DIRECTORIO 


Para conseguirlo se de¬ 
ben realizar estos dos pa¬ 
sos: 


— LOAD8: OPEN4.4 

CMD4; LIST (RETURN). 

Al ejecutar estas ins¬ 
trucciones consigues: 

a) Cargar el directorio 
en meoria. 

b) Abrir el canal de la 
impresora. 

c) Desviar la salida de 
pantalla a impre¬ 
sora. 

d) Listar el fichero. 

— PRINW4; CLOSE 4 

(RETURN) 

Su ejecución permite: 

a) Limpiar el buffer de 
la impresora. 

b) Cerrar el canal. 
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AÑO I — IM 


JM 




PARA TECLEAR Y GRABAR 


1 95 pis. 


musicales 
Romanos 
taque Espacial 
Esquí Alpino 


MSX 


Globos 

Robot 

Saboteador 


COMMODORE 


Roland Garros 

Arquero 

Codigo 




AMSTRAD 


Al loro 
Damas 
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* 


parte 


La CPU de la familia 65XX tiene la 
estructura que se muestra en la figura 1. 

Se trata* como ya sabemos, de un 
microprocesador de 8 bits con 16 hilos 
de direcciones divididos en dos grupos; 
ADH que contiene los 8 bits de mayor 
peso y ADL que contiene los 8 de me¬ 
nos peso. 


« * 


m m 



Dentro de la CPU existe un BUS 
INTERNO DE DIRECCIONES conec¬ 
tado al bus de direcciones externo a 
través de unos LATCHES de salida 
IABH para el ADH y el ABL para el 
A DI J encargados de mantener siempre 
en su salida una dirección. 




m 

4 




AÍ5 


dA8 A 7 


AO 



ADH ADL 


Podemos distinguir en la CPU dos 
zonas más o menos diferenciadas: 

— Iji ZONA DE OPERACIONES, 
situada a la izquierda de la línea 
de puntos (figura 1). Está consti¬ 
tuida básicamente por registros 
capaces de almacenar datos tem¬ 
poralmente y por la UNIDAD 
ARITMETICO-LOGICA (ALU) 
que describiremos más adelante. 

— Iaí ZONA DE CONTROL, si¬ 
tuada a la derecha de la línea de 
puntos (figura 1), Es el «cerebro* 
de la CPU, es decir quien coor¬ 
dina y regula todo tipo de opera¬ 
ciones que se efectúan en la zona 
de operaciones. Se compone del 
registro de instrucciones donde se 
almacenan Jos distintos códigos 
de instrucción para ser tratados y 
el controlador interno que es un 
decodificador de instrucciones. 
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Sección de Control 
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Existe también un BUS INTERNO 
DE DATOS conectado al bus de datos 
externo a través de un BUFFER TRI- 
STATE BIDIRECCION AL. La misión 
de este último es la de permitir el tra¬ 
siego de datos en ambos sentidos 
cuando se lee o escribe en el exterior y 
además, debe aislar el exterior del inte¬ 
rior (por eso es tri-State) permitiendo 
las transferencias internas de dalos sin 
que éstas transciendan al exterior 
cuando la CPU realiza sus propios cál¬ 
culos. 

La UNIDAD ARITMETICO- 
LOGICA dispone de dos entradas y 
una salida, todas ellas de ocho bits. Se 
trata de un circuito puramente combi¬ 
nacional y que. por tanto, no dispone 
de capacidad de almacenamiento, pre¬ 
sentando inmediatamente en su salida 
el resultado de la operación de que se 
trate entre los dos operando* aplicados 
a sus entradas. El tipo de operación 
efectuada depende de las señales que 
reciba del controlador interno de la 
zona de control. Operaciones típicas 
que realiza son: A+H, A—B, etc. 

l-a ALU es capa/ de efectuar un 
número finito de operaciones en tas que 
intervienen lino o dos operando* * pro- 
dudendo un único resultado. Su estruc¬ 
tura es la mostrada en la figura 2 y su 
funcionamiento va ligado al Acumula¬ 
dor que actúa como segundo operando 
y como postetón donde se almacena e! 
resultado. 


Hx tenor 



Figure 2. Estructura de b ALU. 



En las instrucciones con un ope¬ 
rando, éste entra desde el exterior por 
OPERE Se efectúa la operación de¬ 
jando el resultado en el acumulador, 
para posteriormente llevarlo a una po¬ 
sición de memoria exterior. En las ins¬ 
trucciones con dos operandos, el acu¬ 
mulador actúa como registro para al¬ 
macenar uno de ellos, es decir los pasos 
a seguir para ejecutar una instrucción 
de este tipo son: El primer operando se 
lleva al acumulador, se procesa el se¬ 
gundo operando que está en memoria 
externa con el contenido del acumula¬ 
dor y el resultado se almacena en el 

acumulador. 

l a información almacenada en el 
acumulador como resultado de alguna 
operación puede ser jin dato o una di¬ 
rección, En este caso, por trabajar con 
direcciones de 16 bits el acumulador 
contendría solamente la mitad de ta di¬ 
rección íbyfc alto o byie bajo), consi¬ 
guiendo la dirección completa a través 
de dos operaciones consecutivas. El 
contenido del acumulador puede trans¬ 
ferirse bien al bus interno de datos, 
bien al bus interno de direcciones, de¬ 
pendiendo de las órdenes generadas por 
el controlador interno. 

El registro de instrucciones almacena 
temporalmente el código máquina de 
una instrucción pasando ésta informa¬ 
ción al controlador interno. 

El controlador interno interpreta el 
código que recibe del registro de ins¬ 
trucciones y genera una secuencia de 
órdenes adecuada para efectuar la ope¬ 
ración que la instrucción indica,. Se 
trata de un circuito secuencia! cuyas 
salidas gobiernan todo el funciona¬ 
miento de la CPU. l-a secuencia de 
órdenes generadas por el controlador 
lleva el ritmo que marca un reloj que no 
es sino un generador de impulsos de 
frecuencia fija, en nuestro caso de I 
MHz, 

Los registros existentes en la CPU se 
muestran en la figura 3, 
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figure !, Registros de h CPU. 

CONTADOR DF. PROGRAMA 
ACUMULADOR 
REGISTRO INDICE X 
REGISTRO INDICE Y 
PUNTERO DEL STACK 
REGISTRO DE STATUS 


27 



















































test cu rso 
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1. ¿Cuántos registros contiene la 
CPU? 

AJ 

B. S 

C. 6 

03 

E. Ninguno 

2. El has de direcciones interno de la 
CPU está unido al externo me¬ 
diante unos late he s de salida. 
¿Cuál es la misión de estos lab 
ches? 

A - Se ponen de adorno. 

B Sirven para separar el ínter utr 
del exterior, 

C Ponen una dirección en el coñr 
tador de programa . 

D. Sirven para mantener siempre 
en su salida una dirección . 

E. No es ninguna de las anterio¬ 
res.. 

3. ¿Cuál es el elemento de la CPU 
que realiza las operaciones? 

A . El contador de programa „ 

B. El registro de instrucciones* 

C* El puntero del stock. 

/>. El controlador interno . 

E. La ALU. 

4 . La CPU funciona al ritmo que le 
marca un reloj externo de frecuen¬ 
cia: 

A. I MHz. 

B. 2 MHz . 

C. 50 Hz. 

D. I KHz . 

£, NíflffJIJta í/í* /aJ anteriores. 

5 . Loi lafches í/p .va/u/o; 

No Jirivn paro mantener la en¬ 
trada . 

No uVvfn paro mantener la sa¬ 
lida. 

C. Mantienen una salida asignada. 

D. Mantienen siempre una entrada 
asignada ♦ 

£- C- > />- 


6* ¿7 contenido del acumulador puede 
ir al: 

A. Bus interno de direcciones. 

B. Bus externo de datos. 

C. Bus interno de datos, 

D. A. y t\ 

E. Bus externo de direcciones. 



7. El controtador interno es: 

A. Un circuito de acceso directo . 
B Un circuito secuencia!. 

C, Un cirt uíto índex ado, 

O* A. y C- 

£. Nin^o/io Jf j /üt on/ffííirí.!. 


/íocí' el registro de instruc¬ 
ciones con el código de una ins¬ 
trucción? 

A. Se lo quida para siempre. 

B. Se b queda un determinado 
tiempo. 

C. Se lo pasa al controlador in¬ 
terno. 

I) Se !o pasa al controlador ex¬ 
terno* •* 

E. B. y C* • m 


9. ¿Cuántos pasos necesita una ins 
tracción de un solo operando? 

A. 3 pasos. 

B. 2 poíoj, 

C. / paso t 

D. Es inmediato. 

£ Ninguna de tas anteriores. 


10. ¿Qué hace el reloj de la CPU? 

A. Da la hora a la CPU * 

B Avisa a la CPU cuando noso¬ 
tros se lo indiquemos. 
c Es un generador de pulsos. 

D. Es un generador de datos* 

E. Ninguna de las anteriores. 



wF f 



SOLUCIONES 

j OI 

• V *6 

. 7 fi 

ff L 

a 9 

D í 

• V t 

3 f 
a i 

J 7 
















ASSfcTTE ESPECIAR PARA 
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f mi 1.1 mate a \Iiiiim I Milur rl tjvMiir, u«ird ubiíi nr uh i inla para < mu potador. 

HÍmt lambirn una uwtlr cpir Ir jmijMin Íimi.i f<nL^ l-is func iono * < om riiit iu ias que n-quicra t i usuario. El 
(.isM'ift para ordenadorrv [xr símalo Mousrr rsiá diseñado para ser usado 1011 miente omp madures \ prmrr una 
i omltirrai ion única di pire ¡sioii 1 rjrt u( 






de venta en tiendas especializadas. 

Par» envió* dirigirse a Monser. S.A. c Argos n" 9. Tlf. 742 72 12 /96. 


























































CONCURSO CODIGO 

maquina 


1 1. u Unidad Aritmético 1-ógica de 
cuantas entrada'- dispone. 

_ A. De 16 entradas. 

B. De dos entradas de in ™is. 

* C. STdo. entradas de « bits cada 

- D Desuna entrada de V6 bits. 

H. Ninguna de las anteriores. 


* 


T 


2. Iü zona de control de la ct ' ent 

como misión: , i¡. s 

A. Coordinar y regular todas 

operaciones de ésta- . . 

B. Calcular operaciones ari 
lógicas. 

C. Sólo coordinar, 
n «sólo regular. 

■ K. Ninguna de las anteriores. 


3. En una operación etl ** 

onerandos pueden intervenir. 

A UiT número infinito de operan 

dos. 

B. Un operando. 

C. Dos operandos. 

D. Tres operandos. 

E. B. y C. 


-Cuál es la característica principal 

del buffet trí Mate del bus de datos 

A - Eh* a.«W* 2SÍS- 


r 


B . kisTi el interior dei ex^ior p^a 
que la CPU pueda hacer sus tai 

C. Permitir el flujo de datos desde el 
exterior al intenor de la CPU. 

n Fnvíar datos al acumulador. 

U ' 1« antíTlíl 


n i íiviar uuun - . — 

E.' No es ninguna -le las anteriores. 


la información “ l '";’';' n i ^“de"'un.! 
acumulador como resultaOo ue 

operación puede ser: 

A. Un dato con signo. 

B, Un dato. t*; 

q Una dirección con al mern 

bits. 

D. Una dirección. 

E. B, y D 


Ó-1 K 


i-- c 


concurso Basic 


! ) laS * i * uicnt « afirmacio¬ 
nes es correcta «*i»macio- 

aí ^necesario ínida/izar las va 
nahles ames de usarla. „ 
mera vez " ,dS por p„- 

'"'Apreté crea las variables 

L Un Wcial. 


C) Só o es ■ m ' e,a ' 

necesano 'nicíalizar las 

5 Nmguna de las anteriores' 
e) B) y c>. 


2 '”’ te!?* d ' variables; 

fere^ Cn " ner dc d "' caras, 

teres aunque sólo Jos dos nri- 

u I" e . rt>s SOn significativos. 

) Sólo pueden tener dos caracte- 

2 vf Pende del ‘i»» de variables 

i * b * 


üi'Ssíttr.í? nün ’ bre * 

!¡ gas 22 & 

) Cualquier carácter alfanumé- 
5 Simona de h, amenaces. - 


El carácter 

des^radón de ¿EfiSg ^ 
lra “ * u ™ variable de 

h ' Si'' ,rab * - variable 

C ’ Sía^Se* U, “ ,ar[jblC d ' 

di No indica nada 
o) Ninguna de Jas anteriores. 




' ' éieíla vacLv' Pr '“" l “ CÍÓ " * » 

a) V 

b) * " 

c) " *é 

d> “ESTA VACIA" 

*> Ninguna de las anteriores. 


- --- 


- 1 
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Coi ic u rso de 


Pipgnimas listados 


Kl prest nit concurso esta abierto a todos nuev 
tros lectores* La inscripción y participación es 
gratuita. 


Lo* nombres de los concursantes premiados se 
publicaran en la revista. 


Kl concurso será mensual. 


BASES 


El ¡reporte del premio según valoración de 
nuestro jurado* nombrado al efecto por 
MONSER* oscilará entre 5.000 y 15.000 pesetas 


Entre todos los programas recibidos, aunque no 
hayan sido premiados, se realizará a finales de 
ano un sorteo* obteniendo el afortunado ganador 
un gran premio, a elegir entre una Unidad de 
Disco, una Impresora o un Monitor Color. Por 
este motivo las cintas en ningún caso serán 
devueltas* 


No se establece ninguna limitación en cuanto a 
temática y extensión del programa* tan solo que 
deben estar destinados al COMMODORE-M 


l os participantes deberán enviarnos un cassette 
o di site t te conteniendo el programa, una 
explicación del mismo y si es posible un listado. 


íx)s programas seleccionados serán publicados 
en Ja revira, quedando todos lo^ derechos de 
éstos en propiedad de MONSER, 


Otamos «**>*?% 

J£, s conc UÍS ° ' !_ Jcsantme*" P ue * 

S3ssfa»s V — 



CONCURSO DE CODIGO 
MAQUINA Y BASIC 


El premio consistirá en una suscripción a la 
revista y si el participante ya es suscriptos será 
obsequiado con una gran set de juegos. 




l,a inscripción en el concurso será gratuita. 


Se realizará un sorteo «todos los meses * entre 
los acertantes a nuestras preguntas. 


El nombre del concursante premiado cada mes 
aparecerá en la revista junto con las respuestas 
acertadas. 


i 



CONCURSO DE CODIGO MAQUINA Y BASIC 


\< >M HRI 


DIJO ( < ION 
( It'DAI) _ 


< P 


PKOVIM IA 


EDAH 


Preguntas 
Código Maquina 


Preguntas 

Basic 


/ 


i 


Ponga la respuesta adecuada en cada casilla y enviar a 

MONSER O Artos. 9 28037 Madrid 
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-í * 





mas. 



Cokcoón tos Juegos Stop* 

PO ntotftn te tofú con un armamt 
fon 4# k 

***frente r n#Tuj m 


Cm+% B'jart 
torco sí «te 
i* wu san 

C&QC# íúbft 
a ¡«CIJA) 9É 

Spuctn/m con 
sor om ~Ové€t 
pan tn&cw te 
tote i «tetar 

«n cate pogrom 


fffw tí» con 
rotsrttr 
te fu*gm te 
apañóte» 
"jfrtsu*' par* 
Speanrm * 



m&nu* 

ron í¡fogr*m j i $t#fm pí/# 
Stedrwj» Al 5 X Am$t/ñtf f 
CommoOr?* <ndLjr*nóo oru 
r#9*n 


Cmefte wgm 
CJO apeó* 
san tetenafóres 


SOíTWHftf 

m££Ll*^EL 

_ ¿£> 








£teK&te 
A'*** 4 

te fc*> coa 
4 pogromos cate tf/19 
waií te 

•mtruc&orm m cnstdUno 
í»n Spcirum 45 * 


MONSER, S.A. 

C/ Argos, 9 
28037 Madrid 
Tlf, 742 72 12 / 08 



■ <■■1 -»*■» 

Interine* para 
Jorstc* te 
tete* sáfete acoca/ 
Specm/m 




JOfSCOt 

Qmñctsfiori 



txpu te íav para Spacfrum 




Om p/fjgrwm 
te ¿/«po* par* SpflCft.'T’ 45 
ron o rtf* rntgeo te finteo 


f*ote Todos tos cassettes tíe/an ios programas 
gradados en ambas caras 






JOfitec* 


ton (¡rtomOotm 


prtforoñé 























